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ВВЕДЕНИЕ 
     Развитие информационных технологий и их широкое использование во 
всех областях человеческой деятельности привело к изменению и модификации 
привычных реалий при их отражении в виртуальном пространстве. Примером 
этого, в частности, служат появившиеся и стремительно развивающиеся в сети 
Интернет так называемые виртуальные музеи, которые по сути своей 
представляют базы данных, содержащие музейные электронные экспонаты, 
цифровые фото-, аудио- и видеоматериалы, анимацию и многое другое. 
Понятие виртуальный музей вошло в нашу жизнь в конце прошлого века, 
начиная с середины 90-х годов. Сейчас в сети Интернет с помощью поисковых 
систем можно найти более тысячи электронных музеев с таким названием. 
     Основной задачей музея является сохранение культурных ценностей и 
предоставление доступа к культурному наследию. Задача предоставления 
доступа к культурному наследию решается разными способами, самый 
распространенный – это организация различных выставок. Но выставка – это 
мероприятие локальное, и, как правило, не постоянное. Эти два факта 
существенно ограничивают доступ к культурному наследию и, как следствие, 
уменьшают значимость конкретного музея в целом. Перенос экспозиций и 
выставок в виртуальное пространство – еще одно решение задачи просвещения.  
     Виртуализация подразумевает организацию в сети Интернет 
общедоступного ресурса, зайдя на который пользователь получает возможность 
ознакомления с виртуальными копиями реальных музейных экспонатов. 
Создание подобных виртуальных музеев является достаточно эффективным 
решением задачи просвещения масс, так как виртуальный музей доступен из 
любой точки мира, где есть Интернет.[22] 
     Цель дипломной работы – создание виртального музея «Древности 
Афонтовой горы»  
     Исходя из этого, выстраивается ряд задач, а именно: 
1. Проанализировать существующие историко-археологические 
виртуальные музеи   
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2. Сформировать основные требования к виртуальному музею 
3. Собрать текстовую и графическую информацию  о музее Афонтовой горы   
4. Разработать дизайн и структуру виртуального музея «Древности 
Афонтовой горы» 
 
Объект исследования - виртуальный музей 
Субъект исследования - виртуальный музей «Древности Афонтовой горы» 
         Практическая значимость дипломной работы - виртуальный музей 
«Древности Афонтовой горы» может быть использован в высших учебных 
заведениях, студентами, изучающими историю края,  специалистами, 
работающими в сфере исследования, а также всеми кому интересна данная 
тема.  
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ГЛАВА 1 
1.1 Понятие виртуального музея 
 
         Глобальная сеть стала важной частью культурной жизни в целом и жизни 
учреждений культуры в частности. Музеи стремительно включаются в этот 
процесс, компьютер становится рабочим инструментом музейных работников, 
идет полное освоение виртуального пространства. Все больше и больше сайтов 
музейных представительств появляется во «всемирной паутине», большинство 
из них уже наполнено интерактивными формами, для более объемного 
представления о музее. 
          Классически учреждение культуры под названием музей определяется 
следующим образом. 
     Музей (лат. museum - храм муз) – это учреждение, собирающее, хранящее 
и выставляющее для обозрения произведения искусства, предметы истории, 
науки, быта, промышленности, сельского хозяйства, материалы из жизни и 
деятельности великих людей и т.д., расположенные по определенной системе, с 
целью их сохранения, наглядного изучения, а также распространения знаний 
среди широких масс населения.[24] 
     Определение и все вышеперечисленные функции реально существующих 
музеев присущи в той или иной степени и виртуальным музеям, 
существующим в сети Интернет.  
     Виртуальный музей (от virtual – возможный, скрытый, как бы 
существующий) – информация на электронном носителе о музее, который 
существует реально (сайты музеев) или только в сетевом пространстве. Для 
виртуальных музеев характерно использование интерактивных возможностей, 
предоставляемых электронными носителями: пользователь может 
"перемещаться" по трёхмерным залам, получать любые сведения и 
изображения, самостоятельно моделировать на компьютере виртуальные 
собрания и экспозиции. Важной составляющей является постоянная обратная 
связь с посетителями сайта.[25]  
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         Особенность виртуального музея заключается в том, что такого музея 
организационно физически не существует, в отличие от реального, но все же 
это музей, т.к. соответствует данному выше определению. Он хоть и 
расположен в сети Интернет, но основан на реальных экспонатах и имеет свою 
собственную структуру. Причем каждый организатор виртуального музея 
выбирает ту структуру и организацию, которая кажется ему наиболее удобной 
и наглядной. В чем-то прототипом для виртуального музея служит реальный 
музей и его структурная организация (экспонаты, выставки, экспозиции, 
запасники, каталоги и т.д.), а что-то каждый привносит свое, создавая свой 
особый виртуальный музей. 
 
1.2  Основные аспекты существования виртуальных музеев 
 
1.Информационные аспекты 
 Все принадлежит всем: виртуальный музей не просто открыт для всех, он 
принадлежит всем. Лозунг виртуального музея: "Посторонним вход 
разрешен!" 
 Коммуникативная функция: виртуальный музей можно рассматривать как 
окно в мир: вы свободно можете зайти в любой из виртуальных музеев 
различной тематики, поучаствовать в конференциях, оставить свои 
впечатления и пожелания в гостевой книге. 
2. Социальные аспекты 
 Равенство: все виртуальные музеи в какой-то степени равны. Как и в 
реальной жизни, здесь важна "различимость", т.е. оригинальность 
тематики сайта, а не размер и количество вложенных затрат.  
 Независимость: нет нужды в помещении, финансировании, штате 
сотрудников, как в реальном музее. Достаточно оригинальной идеи и 
желания реализовать ее не на словах, а в реальности, хоть и 
виртуальной. Единственное условие - наличие компьютера с выходом 
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в Интернет и умение воплотить свою идею в виртуальном виде 
технически. 
3. Технические аспекты[17] 
 Время: живет своим временем, может существовать многие годы, а может 
и в один момент прекратить свое существование, из-за сбоя в интернете, 
сети. 
 Мультимедийность: в виртуальном музее есть возможность представлять 
информацию разными способами: тексты, рисунки, видео, аудио и т.п.  
 Пространство: виртуальный музей свободен в выборе своей структуры, 
само пространство виртуального музея отличается от реального музея, 
оно пронизано гиперссылками, реализующими взаимосвязь и 
многоаспектность представления информации,  виртуальный музей 
может представлять собой объединение разных проектов: музейных, 
выставочных, информационных и в том числе совместных. 
 
1.3 Характеристика виртуального музея, преимущество перед реальным 
музеем 
 
     При кажущейся аналогии с обычным реальным музеем, виртуальный 
музей – это все-таки новая реальность, которая выходит за рамки 
традиционного представления о реальном музее с его постоянной экспозицией 
и временными выставками, в то время как экспозиция виртуального музея 
постоянна лишь в своем развитии, а время работы выставок виртуального музея 
может длиться годами, и их количество связано лишь с новыми идеями, 
интересными проектами, а ограничено только тематикой данного музея. 
Экспонаты реального музея со временем приходят в негодность, коллекция же 
виртуального музея снимает вопрос о сохранении своих образцов.[17] 
     Особенностью виртуального музея является также и то, что зритель (он 
же пользователь) "посещает виртуальный музей на своем компьютере, 
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общается с ним один на один и сам устанавливает с ним личные отношения, 
погружается в новую реальность, которую он сам воссоздает в своем сознании. 
     Именно в «новой реальности» виртуального музея человек из зрителя 
превращается в участника этой «новой реальности», здесь ему никто не мешает 
ни другие посетители, ни работники музея. Кроме того, посещать виртуальный 
музей можно в любое время дня и ночи, нет никаких очередей за билетами и 
ограничений на время пребывания в музее для просмотра экспонатов. 
     Виртуальный музей будет работать долгие годы, не прерываясь ни на 
минуту, даже в праздники и выходные, днем и ночью, попасть в него можно из 
любого уголка мира, и число посетителей виртуального музея гораздо больше, 
чем у реального. Конечно, у виртуального музея, как у любого сайта, тоже есть 
свой «сценарий»: это его структура, план, карта, но инициатива при посещении 
виртуального музея принадлежит все-таки самому человеку. 
    Таким образом, виртуальный музей – это созданный в сети оригинальный 
сайт, не имеющий своего аналога в реальности и представляющий любую 
тематику, если по ней находятся реальные материалы, имеющие свое 
физическое или идейное воплощение в реальном мире. 
     У реальных и виртуальных музеев разные отношения к сети Интернет. 
Первый – рассматривает сеть Интернет как способ представительства своей 
деятельности, а второй – как способ ведения самой деятельности, т.е. способ 
существования. Реальный музей размещает в сети Интернет справочную 
информацию о работе музея, анонсы временных выставок, обзор основных 
разделов музея. Его задача – заинтересовать человека через Интернет в 
реальном посещении музея. Виртуальный музей размещает в Интернете 
собственно экспозицию музея и собственно выставки. Его задача – показать 
посетителю виртуального музея здесь  и сейчас то, что в другом месте 
(реальном или виртуальном) он увидеть не сможет. Состав экспозиций и 
выставок и их количество определяются лишь концепцией виртуального 
музея.[17] 
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     Реальный музей не использует в полную силу Интернет, у него, как 
правило, отсутствует страница ссылок, для него Интернет лишь одна из 
рекламных площадок своей деятельности. Для виртуального музея само его 
существование обусловлено максимальным включением в сетевые ресурсы, 
электронные конференции, совместные проекты и т.п., без участия в которых о 
нем никто не узнает. Поскольку виртуальный музей не связан с конкретным 
помещением (зданием), то для него Интернет – это сфера и жизнедеятельности 
и среда обитания.[17] 
     Даже внешне сайт реального музея отличается от сайта виртуального: 
сайт реального музея делает акцент на оригинальном дизайне и внешнем 
эффекте, он создается по образу рекламного проспекта, путеводителя, каталога, 
руководствуясь требованиями музейных работников. 
     В сайте виртуального музея главное внимание уделяется актуальности 
информации и оригинальности материалов (часто в ущерб оригинальности 
дизайна). Наконец, частота обновления информации на сайте виртуального 
музея в несколько раз выше, чем на сайте реального музея, так как для 
формирования круга своих постоянных посетителей виртуальный музей 
непрерывно обновляет сайт, размещая на нем новостную информацию, 
организуя форумы, конференции. Виртуальная выставка в значительно 
меньшей степени ограничена временем и пространством по сравнению с 
реальной. 
     Виртуальный музей позволяет сохранить уникальную архивную 
информацию, которая по старинке записана на бумажных или магнитных 
носителях и которая со временем может быть утрачена, т.е. виртуальный музей 
снимает вопрос о сохранности своих образцов, что так актуально для реальных 
музеев (учитывая различные природные катаклизмы и стихийные бедствия, от 
которых никто не застрахован). При этом место для сохранности любой 
информации в виртуальных музеях практически не ограничено. 
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Таблица 1.3 - Основные преимущества виртуального музея в сравнении с 
реальным музеем 
 
 Параметр Виртуальный музей Реальный музей 
1 Стоимость создания Невелика  Огромна 
2 Сроки создания От нескольких месяцев От нескольких лет 
3 Количество 
посетителей в день 
Не ограничено Ограничено 
4 География и охват 
посетителей 
Из любой страны мира В основном, из данного 
населенного пункта 
5 Площадь музея - Ограничена 
6 Рекламные 
возможности музея 
Оперативное обновление 
в любое время 
Обновление рекламы 
требует времени 
7 Месторасположения 
музея 
Сеть Интернет Экономически 
целесообразно только  в 
больших городах 
8 Языковая 
поддержка 
посетителей музея 
Число поддерживаемых 
языков не ограничено 
Фактически не более 6-7 
языков 
9 Число экспонатов 
музея 
Не ограничено Ограничено 
10 Оперативность 
ознакомления с 
новыми 
экспонатами музея 
В любое время Имеются ограничения 
11 Обновления 
экспозиции музея 
В любое время Как правило, по заранее 
составленному плану 
12 Режим работы 
музея 
Круглосуточно Ограниченный режим 
работы 
13 Известность музея Вплоть до мировой Ограниченная 
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14 Затраты на 
продвижение музея 
Требуются некоторые 
затраты 
Требуются более 
значительные затраты 
15 Перспективы 
развития музея 
Неограниченные  Зависят от многих 
показателей и имеют ряд 
ограничений 
 
3.1 Анализ виртуальных музеев 
 
          Профиль нашего виртуального музея – археологический. 
           Археологический музей – научное учреждение, осуществляющее сбор, 
хранение, изучение популяризацию древних и средних веков, памятников 
материальной культуры и искусства. 
          Первыми хранилищами археологических древностей в России были 
Оружейная палата и Кунсткамера, а также ряд частных коллекций. 
Возникновение специализированных археологических музеев относятся к 
началу 19 в. и связано с развитием археологии. В основу фонда музея 
археологии легли случайные находки и материалы раскопок на юге страны.[16] 
          На сегодняшний день на просторах сети интернет немало качественных 
ресурсов, представляющих собой виртуальные выставки Археологических 
музеев.  
          Мы выделили основные критерии, которым должны удовлетворять 
виртуальные музеи: 
1) репрезентативность, информативность виртуальной экскурсии, 
исключающие искажения фактов 
2) интерактивность; 
3) интуитивно ясный интерфейс; 
4) наличие качественной  мультимедии: фото, видео, аудио и др.  
5) многослойность представленной информации, подходящей для разных 
профессиональных, возрастных и образовательных категорий 
пользователей; 
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           Для анализа содержания археологических виртуальных музеев были 
взяты следующие музеи: 
          1.Археологический виртуальный музей-заповедник «Танаис» 
(http://www.museum-tanais.ru/virtualnaya-ekskursiya) 
Рисунок 1- Археологический виртуальный музей-заповедник «Танаис» 
           
          «Танаис» – первый из созданных в России археологических музеев-
заповедников на территории России. Его основу составляют участки античного 
города Танаиса, открытые в результате исследований Нижне-Донской 
экспедиции Института археологии Российской Академии наук, ведущихся с 
1955 года. Почти восемь столетий играл значительную роль в экономической и 
политической жизни городов Северного Причерноморья и пограничных с ними 
пространств Великой Степи.          Музеем накоплен значительный опыт работы 
с посетителями, выработаны интересные эксклюзивные формы этой 
деятельности. К услугам туристов – серия экскурсионных маршрутов по 
экспозициям музея, городищу, памятникам истории, культуры и природы 
охранных территорий заповедника, охватывающих хронологический диапазон 
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от эпохи палеолита до ХХ столетия. Проводятся разнообразные интерактивные 
программы: исторические практикумы на базе музейно-педагогических центров 
заповедника по древним ремесленным, письменным, торговым, спортивным 
технологиям; познавательные игры на основе состязаний; большие 
театрализованные массовые праздники в античных традициях. Музей издает 
буклеты, путеводители и другую научно-популярную литературу о Танаисе, 
специализированные археологические сборники.[26] 
          Сайт содержит в себе огромное количество панорам, фотографий, 
видеоматериалов красивых и знаковых мест Танаиса. Также на рисунке 1 
видно, что навигация по виртуальному пространству упрощена, благодаря 
карте музея. Маршруты подразделяются на пешеходные и тематические. 
Можно «виртуально прогуляться» по всем уголкам заповедника или же сделать 
акцент на какую-нибудь интересующую тематику.  
          На сайте очень удобный интерфейс, каждый виртуальный посетитель 
может найти для себя полезную информацию: прочитать об истории создания 
музея-заповедника, посмотреть коллекции, экспозиции, выставки, видео, а 
также ознакомиться с прайс-листом посещения заповедника и мероприятиями 
которые будут проходить  в ближайшее время.  
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2.Археологический  музей «Горгиппия» в Анапе 
( http://gorgippia.info/virtualnaya-ekskursiya ) 
                            
  Рисунок 2- Зал археологии музея «Горгиппия»  
 
          Археологический музей-заповедник под открытым небом "Горгиппия" 
располагается в историческом центре курортного города Анапа на месте 
находящегося здесь в IV веке до н. э.- III веке н. э античного города. По 
предположению ученых, в 238 году н.э. населенный пункт уничтожил сильный 
пожар. Анапский археологический музей был организован в 1977 году. Город 
Горгиппия считается одним из самых крупных центров античной 
цивилизации.[8] 
          Известно, что в Горгиппии процветали керамическое ремесло, 
каменотесное и ювелирное дело. Кроме того, античный город обладал 
собственным торговым флотом. Сейчас это памятник археологии федерального 
значения и федеральной категории охраны.  
          Горгиппия – это непосредственно само городище и некрополь. 
Исследованные в 1975 году склепы, относящиеся к 2-3 векам нашей эры, 
ЮНЕСКО отметило как одно из наиболее выдающихся мировых открытий. 
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Археологические находки из Горгиппии представлены в экспозициях 
крупнейших музеев мира. Они выставлялись в Германии, Японии, Франции и 
других странах.[8] 
           На сайте  предусмотрены функция «поиск» и карта сайта, которые 
позволяют пользователю быстро и легко ориентироваться в пространстве 
электронного ресурса. Качественные панорамы, возможность масштабирования 
экспонатов, удобный и простой в использовании интерфейс. Ресурс будет 
понятен как опытным, так и начинающим пользователям.       
           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Рисунок 3- Музей «Горгиппия» - выставка под открытым небом 
          Также наличие виртуального тура позволяет посетить выставки под 
открытым небом – архитектурных деталей (фрагменты облицовки фронтона 
храма и колонн), памятников надгробной скульптуры и саркофагов.  
           Благодаря этому сайту виртуального музея у нас появилась возможность  
познать историю античной цивилизации. Философия, математика, поэзия, 
искусства, спорт, городское устройство – все это было две тысячи лет назад на 
нашей земле и все это есть сейчас. Музей бережно хранит свидетельства 
древней истории, изучает их.  
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    3. Историко-археологический музей-заповедник «Калос Лимен» 
( http://kaloslimen.org/ ) 
 
Рисунок 4- Историко-археологический музей-заповедник «Калос Лимен» 
        
          Крымское республиканское учреждение «Историко-археологический 
заповедник «Калос Лимен» создан на базе памятника археологии местного 
значения в 1997 г. На его базе проходят многочисленные мероприятия: 
выставки, фестивали, конференции, творческие встречи и др. Крымское 
республиканское учреждение "Историко-археологический заповедник "Калос 
Лимен" по праву можно назвать научно-культурным центром Черноморского 
района Крыма.[15] 
          Калос Лимен (Kalos Limen) (Прекрасная Гавань) – крупнейший античный 
город Западного Крыма. Он был основан в IV в. до н. э. и сохранял свое 
важнейшее значение как гавань и торгово-ремесленный центр вплоть до первых 
веков н.э. Это один из ценнейших памятников древнегреческой и скифской 
культуры, о которых в свое время упоминали многие античные и 
средневековые авторы: Геродот, Страбон, Флавий Арриан и др. [15] 
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Рисунок 5 - Зал археологии (музей-заповедник «Калос Лимен») 
 
На сайте присутствуют: история создания музея, виртуальный тур, 
информация для посетителей, различные фотографии  с мероприятий, 
раскопок. Также имеются фотографии экспонатов музея-заповедника , но к 
сожалению нет не названия, ни какой либо информации о них.   
          Тур сделан очень качественно, мы можем пройтись, как по залам музея, 
так и по достопримечательным местам Крыма. Более 15 различных панорам 
заповедника, к каждой из которых прилагается краткая информация (рисунок 
5 (внизу, слева)).  Также имеется карта тура с помощью, которой мы можем 
легко и быстро перемещаться в более интересующие нас залы музея. 
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4.«Археологический Керченский историко-культурный заповедник» Крым 
          ( http://www.kerch-museum.com/ru/panoramy.html ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Рисунок 6 - Керченский историко-культурный заповедник 
 
          Керченский историко-культурный заповедник – одно из крупнейших 
музейных учреждений Крыма - создан 5 марта 1987 г. на базе историко-
археологического музея (продолжателя традиций Керченского музея 
древностей, основанного в 1826 г.) и ряда памятников археологии и истории. 
Общая площадь, принадлежащих заповеднику охранных территорий, 
составляет 64,5 га. В состав заповедника входят 16 памятников археологии, 
истории и архитектуры, 11 из них являются памятниками национального 
значения. В фондах Керченского заповедника хранится свыше 232 тысяч 
музейных предметов.[11] 
          История музея древности в Керчи началась с коллекции Поля Дюбрюкса. 
Им были собраны фрагменты статуй и надписей, монеты, керамика. 
          Виртуальный тур по Керченскому музею сопровождается спокойной 
мелодичной музыкой, что способствует полному погружению в экскурсию, 
унося нас из реальной жизни в виртуальную. На выбор нам предоставляется 
множество различных интерактивных панорам историко-культурного 
заповедника. В нижнем левом углу располагается информация (история) о той 
18 
 
или иной экспозиции, которая меняется в зависимости от локации нашего 
нахождения в музеи - что является большим плюсом этой виртуальной 
прогулки.  
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
Рисунок 7 – Керченский археологический музей-заповедник – информационная 
справка 
 
          К  большинству экспонатов прилагается описание, история (рисунок 7) – 
что немало важно для ознакомления. Что сайт, что виртуальная экскурсия 
выполнена в одном классическом стиле, тем самым не отвлекая посетителя от 
основной информации.  
          Многоуровневая структура Виртуального музея позволяет провести 
«посетителя» от уровня расположения музея в городе и территории музея, через 
различные масштабные уровни с этажами и залами музея 
          Непосредственно на самом сайте Керченского историко-культурного 
заповедника находится поисковая система, языковая панель, информация для 
посетителей, фонды музея и многое другое.  
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5.Национальный музей Индии в Нью Дели  
( http://www.nationalmuseumindia.gov.in/index.asp ) 
                                   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Рисунок 8- сайт Национального музея Индии в Нью-Дели 
 
          Национальный музей Индии находится под управлением и 
финансируется Министерством культуры и Министерством развития людских 
ресурсов. В нем собрана уникальная коллекция, которая приоткрывает завесу 
тайны над историей Индии. Все гости могут узнать, какие события 
происходили в глубокой древности в стране, а что случилось совсем недавно. 
Отсчет древнего времени начинается с момента существования империи 
Маурьев, которая считается наидревнейшей цивилизацией и которая сохранила 
свои верования и обычаи.[3] 
          В общей сложности в фондах музея более 200 тыс. произведений 
искусства. Некоторые из них имеют индийское, а другие – иностранное 
происхождение. Можно увидеть образцы оружия, доспехи, декоративно-
прикладное искусство, ювелирные изделия, рукописи, картины и т.д. Основная 
экспозиция посвящена Центральной Азии. Сбор коллекции происходил в 1900 
и 1916 гг. [3] 
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          Вниманию туристов представлены потрясающие факты, которые 
свидетельствуют об образе жизни азиатских стран, о легендарном и всем 
известном Шелковом пути, который соединял страны Азии и Европы в 
торговые сети.  
          История Национального музея Индии начинается с выставки искусства 
индийцев в Королевской Академии в Лондоне. Ее провели зимой 1947-1948 гг. 
Когда выставка закончилась, кураторы были настолько воодушевлены, что 
решили показать собранную коллекцию еще и в Индии. Как задумали, так и 
поступили. Уже в 1949 г. она прошла в Раштрапати-Бхаван. Она была 
настолько успешной, что власти приняли решение о создании постоянного 
музея. Дата открытия музейного комплекса – 15.08.1949 г. Собственного здания 
не было у него, и коллекцию  хранили в Раштрапати-Бхаван. Собственное 
здание начали строить 12.05.1955 г., а официальное открытие состоялось 
18.12.1960 г.[3] 
          Музей считается самым крупным в стране и известнейшим в мире. Он 
порождает интерес к культуре народа Индии. По сути, с помощью коллекций 
удается сохранять культурную самобытность. Народ относится с уважением к 
своему культурному достоянию, обычаям, традициям и т.д. Археологические 
находки ценные, будь то маски племени, орудия труда из бронзы, фрагменты 
фресок и т.д.  
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Рисунок 9 - сайт Национального музея Индии - раздел «Выставка онлайн» 
           
          На официальном сайте Национального музея Индии отсутствует 
виртуальная экскурсия, но этот минус восполняется интерактивным 
просмотром экспонатов в разделе «выставка онлайн» (рисунок 9).  С помощью 
масштабирования мы можем разглядеть тот или иной  объект той или иной 
коллекции  до мелочей, так же  фотография экспоната сопровождается 
развернутой историей и  информацией. 
          Сайт  наполнен огромным количеством коллекций разных категорий 
искусств,  информацией, как для посетителей, так и для работников. Нам 
представлено большое количество научных публикации, статей и т.п.  
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         Таблица 1.4 – Анализ сравнения археологических виртуальных  
музеев 
 
ВЫВОД 
 
Проанализировав самые удачные виртуальные музеи историко-
археологического направления, сделан вывод о том, что большинство 
разработчиков виртуальных пространств забывают об информативности и 
содержательности экскурсии. Отсутствует какая-либо информационная справка 
об экспонате, экспозиции или же о самом музее, о его истории – это будет 
Параметр Археологичес
кий музей 
«Танаис» 
Археологичес
кий музей 
«Горгиппия» 
Археологичес
кий музей 
«Калос-
Лимен» 
Керченский 
археологичес
кий музей 
Националь
ный  музей 
Нью-Дели 
История музея _ _ + + + 
Информативно
сть, 
содержательно
сть 
_ - + + + 
Удобный 
интерфейс 
+ + + + + 
Интерактивно
сть 
+ + + + + 
Наличие 
качественной 
мультимедиа 
+ + + + + 
Наличие 
карты 
навигации по 
виртуальному 
пространству 
+ + + + - 
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большим недостатком, для посетителей, которые зашли на виртуальный сайт в 
целях ознакомления с историей.  
          К сожалению,  у многих музеев нашего направления, отсутствуют 
виртуальные экскурсии, хотя именно виртуальные музеи дают такую 
возможность, как:  
 индивидуальный выбор маршрута и тематики экскурсии (позволяет 
сэкономить время); 
 панорамы, выполненные в высоком разрешении, позволят разглядеть тот 
или иной объект до мелочей; 
  доступность всех объектов показа,  экспонаты которые находятся в 
фондохранилищах под  ограниченным посещением, которые в реальных 
музеях по каким-либо причинам не доступны для просмотра. 
 
           Итак, концепция разрабатываемого программного продукта данной 
дипломной работы, а именно создание виртуального пространства должна 
отвечать всем критериям проведенного анализа: наличие информации  об 
экспонатах, простой в действии интерфейс, 3D просмотр наиболее значащих 
экспонатов, и что не мало важно качественная мультимедиа. Особое внимание 
должно быть уделено не только визуальному содержанию музея, но и 
информационному.  
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ГЛАВА 2 
2.1 История Древности Афонтовой горы 
 
         Афонтова гора в Красноярске является сегодня уникальным 
археологическим памятником федерального значения эпохи палеолита. 
Афонтова гора — возвышенность в западной части города Красноярска. 
Склоны сопки с юга омываются рекой Енисей, на севере вдоль них протекает 
река Бугач. Ныне на Афонтовой горе в черте Красноярска располагается 
микрорайон Николаевка. 
         Афонтова гора стала известна во всем мире в конце XIX в. благодаря 
находкам археологов, датируемым периодом верхнего палеолита. Первая из 
стоянок была открыта археологом — директором гимназии Иваном 
Тимофеевичем Савенковым. 3 августа 1884 г. ему удалось найти изделие, 
форма которого могла свидетельствовать о палеолитическом возрасте 
памятника. Девять лет Савенков наблюдал за разрезами по выработке 
кирпичной глины и зоной строительства железной дороги на участке, 
впоследствии получившем название Афонтова гора I. Находки залегали на 
глубине от 1,2—1,5 до 1,7—1,9 м.[9] 
         За 1880—90-е гг. И. Т. Савенкову удалось собрать коллекцию 
из 1 500 экземпляров фауны и 250 «древних изделий». В 1892 г. ученый 
представил результаты своих археологических исследований участникам 
II Международного антропологического конгресса в Москве.[9] 
         Позднейшие раскопки, проводимые в 1923—1925 гг. специалистами 
Н. К. Ауэрбахом, В. И. Громовым, Г. П. Сосновским, открыли на Афонтовой 
горе ряд палеолитических местонахождений с остатками землянок и 
инвентарем, типичным для мадленской культуры древнекаменного века (палео-
лита). Среди орудий преобладают скребло, особые режущие орудия овальной 
формы, отточенные по всему краю, и мелкие сколотые орудия из кварцита, 
яшмы, роговика. Изделия из кости представлены наконечниками метательных 
копий, проколками, украшениями. Известно, что обитатели Афонтовой горы 
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коллективно охотились на мамонта и северного оленя с помощью собак. В 
находках фауны преобладают остатки северного оленя. [18]  
         На горе найдены также костные остатки палеолитического человека: 
фрагменты костей рук, отдельные зубы и кусок лобной кости. Он найден в 1937 
г. во время экскурсии членов XVII Международного геологического конгресса 
и отнесен к типу современного «разумного человека», принадлежавшего к 
монголоидной расе. Антрополог Г. Ф. Дебец определил, что фрагмент 
принадлежал подростку в возрасте между 8 и 16 годами. В 1933—1937 гг. на 
Афонтовой горе были найдены остатки двух более поздних неолитических 
погребений с инвентарем. Среди предметов находились костяные иглы, бусины 
из перламутровых раковин, скульптурное изображение человека, выполненное 
из кости. [12] 
         В 1970—80-е гг. район Николаевки был почти полностью застроен. 
Единственным местом, где была возможность организовать раскопки, стали 
южный и северо-восточный склоны горы у библиотеки Юдина (Афонтова 
гора II). С 1992 г. на стоянке Афонтова гора II археологические исследования 
проводились Е. В. Артемьевым - Красноярским археологом. В результате 
раскопок с 1992 по 2006 г. была собрана коллекция изделий из кости, рога и 
бивня, украшения, представленные в основном подвесками из зубов мелкого 
хищника, а также множество каменных орудий. [14] 
         В 1996 г. при строительстве подземных гаражей по улице Сопочной были 
найдены единичные артефакты палеолита. Местонахождение получило 
название Афонтова гора V. В 1997 г. Артемьев провел здесь археологические 
исследования и вновь обнаружил коллекцию каменного инвентаря и фауны. 
Радиоуглеродное датирование позволило соотнести эти материалы с 
каргинским временем (28—32 тыс. лет).[14] 
          В 2010-2013г.  в связи с реализацией крупного инвестиционного проекта 
по строительству четвертого автодорожного моста через р. Енисей остро встал 
вопрос по проведению масштабных охранно-спасательных археологических 
работ на комплексе стоянок Афонтовой горы. В первую очередь наряду с 
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проведением детальной археологической шурфовки территории, отводимой под 
строительство, возникла необходимость уточнения и анализа ранее 
проведенных работ и определения их результатов. [6]  
2.2 Первые исследователи Енисейского палеолита 
          Иван Тимофеевич Савенков (1846-1914) – первооткрыватель 
Енисейского палеолита[20]  
          
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                              Рисунок 10 - Иван Тимофеевич Савенков 
 
          Ученый-археолог, педагог, общественный деятель, меценат. Родился в 
1846 году в Мариуполе в купеческой семье. В начале 50-х годов семья 
переезжает в Иркутск. В 1865 году после окончания иркутской городской 
гимназии Иван Тимофеевич поступил на физико-математический факультет 
Петербургского университета. После окончания обучения возвращается в 
Сибирь и начинает работать учителем Красноярской гимназии – преподает 
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математику, физику и естествознание. После открытия в 1873 году учительской 
семинарии в Красноярске вскоре становится ее директором и руководит в 
течение 20 лет.  
        С именем Савенкова И. Т. связано введение в образовательную практику 
«экскурсионного» метода обучения. Во время этих экскурсий Иван 
Тимофеевич сам увлекся геологией и археологией. По итогам экскурсий им был 
написан топографический очерк окрестностей Красноярска, который 
впоследствии стал отправным трудом для всех начинающих геологов Сибири. 
На одной из экскурсий в 1883 году экскурсанты обнаружили могильник 
древних людей пятитысячелетней давности. Поистине сенсационными 
оказалось открытие палеолитической стоянки, сделанное на Афонтовой горе в 
Красноярске. И. Т. Савенков описал и изучил более полутора тысяч предметов 
палеолита.  
        Савенков был принят в члены Восточно-Сибирского отделения Русского 
географического общества, что позволило ему получить финансовую помощь 
на дальнейшие исследования. О результатах своих работ Иван Тимофеевич 
рассказал на Международном антропологическом конгрессе в Москве (1892), 
издавал труды. За монографию «О древних памятниках изобразительного 
искусства на Енисее» Савенкову был вручен диплом члена-корреспондента 
Императорской Академии наук (1910).  
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Ж. де Бай (1853- 1931) – европейский популяризатор Афонтовой горы[19] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                Рисунок 11- Ж. де Бай 
 
          Французский археолог барон Ж. де Бай был первым европейским ученым, 
признавшим огромную значимость и научную ценность работ И.Т. Савенкова 
по раскопкам Афонтовой горы.  
          Познакомившись с материалами раскопок на Международном 
антропологическом конгрессе, проходившем в Москве в 1892 году, он 
распространил знания об Афонтовой горе и ее первооткрывателе в научном 
сообществе Европы и отстаивал ценность и сенсационность исследований И.Т. 
Савенкова перед скептично настроенными светилами археологии.  
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Ауэрбах Николай Константинович (1892-1930)- советский учёный-
археолог,  общественный деятель[10] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                     Рисунок 12 - Ауэрбах Николай Константинович 
 
          Н.К. Ауэрбах — одна из наиболее интересных фигур сибирской 
археологии. Действительный член Московского археологического института, 
ученый секретарь общества изучения Сибири и ее производительных сил, один 
из первых редакторов Советской Сибирской энциклопедии. 
          Н.К. Ауэрбах родился 14 марта 1892 г. в дер. Илевка Нижегородской 
губернии в семье горного инженера. В 1902 г. семья переезжает в Красноярск. 
В 1910 г. после окончания гимназии Н.К. Ауэрбах поступает на юридический 
факультет Московского университета, а спустя год становится 
вольнослушателем на археологическом отделении Археологического 
института. В 1923 г. вместе с В.И. Громовым и Г.П. Сосновским удается 
организовать раскопки на Афонтовой горе, Переселенческом пункте, Каче 
          В 1926 г. ведет огромную работу по координации краеведческих 
исследований в Сибири, популяризации научных знаний, издании 
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краеведческой, энциклопедической, археологической литературы, готовит и 
издает крупную работу по Афонтовой горе, занимается изучением биографии и 
научной деятельности И.Т. Савенкова. С ноября 1928 года - заведующий 
Сибирской книжной палатой и директор научной библиотеки Общества 
изучения Сибири. 
 
2.3 Актуальность создания виртуального музея «Древности Афонтовой 
горы» 
 
     Афонтова гора внесена в список охранных зон края и имеет статус 
республиканского и мирового значения. Первые артефакты Афонтовой горы 
были найдены ещё в 1884 и продолжали находиться с разными временными 
перерывами  вплоть до 2014 года, находки  развозились  по разным местам. 
Поэтому коллекции с материалами памятников Афонтовой горы разбросаны по 
всему миру. Они хранятся в Лувре (Франция), в Эрмитаже и Музее археологии 
и этнографии в Санкт-Петербурге, в Минусинском краеведческом музее им. 
Мартьянова, в Красноярском краеведческом музее, в лаборатории археологии 
Красноярского государственного педагогического университета. Такая 
разобщённость коллекций наталкивает на идею создания виртуального музея в 
сети Интернет, который позволит каждому посетителю увидеть целостно всё 
многообразие найденных артефактов. Кроме того, виртуальный музей позволит 
собрать, сосредоточить и связать воедино разнородную информацию по 
определенной тематике, как правило, не отображенной ни в одном из реально 
существующих музеев. 
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ГЛАВА 3. Виртуальный музей «Древности Афонтовой горы» 
3.1 Структура виртуального музея «Древности Афонтовой горы» 
 
          1.Структура виртуального музея 
          Виртуальный музей « Древности Афонтовой горы» включает   в себя  3 
зала, два из которых разделенных по принципу принадлежности экспоната, к 
той или иной эпохе: 1. Каменный век:  поздний палеолит; 2. Каменный век: 
неолит - ранний бронзовый век, а третий под названием «История на пленке»  
включает в себя различного рода фотографии по нашей тематике. Наше 
виртуальное пространство представляет собой набор текстово-графической 
информации, показанной в виде виртуального пространства, с набором 
интерактивных элементов, всплывающих подсказок, содержащими текст. Так 
же, виртуальный музей обладает картой с возможностью выбрать место для 
просмотра.   
Экспозиция зала №1 – зал эпохи позднего палеолита: 
1. левая витрина "останки животных"; 
2. фотографии с мест раскопок; 
3. средняя витрина "части украшений" и "острия"; 
4. правая витрина "нуклеусы" и "скребла"; 
5. фотографии первых исследователей Афонтовой горы.  
 
Экспозиция зала №2 – зал эпохи неолита: 
1.фотографии исследователей, фотографии инвентаря с неолитческих 
погребений ; 
2.средняя витрина «изделие из кости и камня»; 
3.фотографии Афонтовой горы (вид сверху, вид на Афонтову гору); 
4.правая витрина «украшения». 
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Экспозиция зала №3 – «История на пленке» 
1.археологический кружок имени Савенкова. Раскопки на Афонтовой горе с 
1910-1930гг. 
2.раскопки на Афонтовой горе 2010-2014гг. 
3.современные исследователи Афонтовой горы 
4.значимые находки 21века 
 
          2.Оболочка виртуального музея 
          Оболочка является средой для размещения в ней залов виртуального тура. 
Оболочка виртуального музея содержит в себе следующие элементы: 
1. обозначение текущего зала музейного пространства; 
2. область обзора – окно просмотра; 
3. наличие музейных витрин; 
4.текст к той или иной группе экспонатов;  
5.интерфейсные элементы: к началу, переход между залами, элементы 
масштабирования, кнопка информации;  
6. элементы навигации. 
 
         3.Навигация по виртуальному музею 
         В рамках виртуального музея будет предусмотрена следующая навигация: 
1.выбрать зал; 
2.во весь экран; 
3.к началу; 
4. переход между залами. 
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3.2 Материалы по древней истории Афонтовой горы как  информационная 
основа виртуального музея. Содержание музея. 
 
          Стоянка Афонтова гора стала одним из наиболее известных памятников 
Сибири и Северной Азии, что дало многим исследователям относить ее к 
опорным стоянкам позднего палеолита Сибири.  Это было продиктовано 
несколькими причинами: [7] 
1. особенности каменного инвентаря, обнаруженного в большом количестве в 
ходе исследований стоянки, ставят вопрос о своеобразии позднего палеолита 
Сибири и Енисея; 
2. уникальные изделия, украшения и орудия из кости, найденные на Афонтовой 
горе в 1920-е гг.,  также подчеркивают своеобразие памятника в сравнении с 
известными палеолитическими комплексами Евразии 
          Каменный век - древнейший и самый длительный период в истории 
человечества, характеризующийся использованием камня как основного 
твердого материала для изготовления орудий труда, предназначенных для 
решения задач жизнеобеспечения человека.[13] 
          Каменный век в свою очередь подразделяется на несколько основных 
этапов:  
1. древний каменный век - палеолит (3 млн. лет до н.э. – 10 тыс. лет до н.э.); 
2. средний - мезолит (10-9 тыс. – 7тыс. лет до н.э.); 
3. новый – неолит (6-5 тыс. – 3 тыс. лет до н.э.).  
          Рассмотрим те этапы каменного века, которые нам понадобятся для 
создания информационной основы виртуального музея.  
Афонтова гора в эпоху позднего палеолита ( 40 тыс. – 10 тыс. лет до н.э.), была 
местом, где издавна и постоянно останавливались древние охотники. Наиболее 
ранние из их лагерей, Афонтова II (стоянка располагается в месте выхода 
долины Енисея из гор Восточного Саяна на Красноярско - Кемчужскую 
равнину ) и Афонтова III (стоянка располагается у бышего нефтесклада), 
простирались на 2 км вдоль древне старицы Енисея и дали археологам 
множество культурных остатков, в том числе свыше 25 тыс. обработанных 
34 
 
человеком камней, более 2 тыс. готовых орудий, а также массу костей убитых  
и съеденных древними людьми животных. [27] 
          Изучение каменного инвентаря показало, что основным технологическим 
приемом расщепления было получение крупных, обычно укороченных 
широких и реже удлиненных отщепов. Крупные пластины, как правило, почти 
не изготовлялись. Однако хорошо была развита техника подготовки 
специальных небольших микронуклеусов, с которых скалывались 
многочисленные микропластинки для вкладышевых орудий из кости. Почти все 
орудия из кости со стоянки Афонтова гора II разделяются на две крупные 
категории - охотничьего и хозяйственного назначения. Обе категории орудий 
изготовлены преимущественно из рога северного оленя, бивня мамонта и ребер 
крупных животных. В коллекции имеются многочисленные предметы, 
показывающие технологию и стадии обработки кости. Наконечники из кости 
составляют самую большую коллекцию охотничьего инвентаря. Обнаружено 
около четырех десятков экземпляров.[19] 
          Значительную долю в инвентаре Афонтовой горы составили костяные 
орудия бытового назначения и украшения из кости и камня. Украшения 
представлены в основном разнообразными подвесками из камня, кости и 
клыков мелких животных. 
          Уникальные палеоантропологические находки, среди которых - фрагмент 
черепа с ярко выраженными монголоидными чертами. Предполагается, что 
афонтовцы как минимум 4 тыс. лет сосуществовали в долине Среднего Енисея.   
          В нашем виртуальном музее непосредственно  собраны и  представлены 
модели реальных экспонатов, собранных из различных информационных 
источников, а также собственных фоторесурсов по нашей теме  «Древности 
Афонтовой горы»: скребла, нуклеусы, украшения из кости и камня, охотничий 
инвентарь и т.п.  
          Нуклеусы - ядрище, осколок камня (кремня, обсидиана, яшмы и др.), 
находящийся на какой-то стадии «первичного раскалывания» при 
производстве каменных орудий. Для орудий или сколов-заготовок 
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используются отщепы и пластины, скалываемые с ядрища. Сам нуклеус также 
может использоваться как орудие, сразу или после некоторой доработки. [28] 
          Скребло - скобляще-режущее каменное орудие из кремня, обсидиана, 
кварцита и других видов камня. Наиболее характерно для среднего палеолита. 
Скребла получали из крупных сколов-отщепов камня. Может иметь один или 
несколько рабочих краев с лезвиями самых разных форм: выпуклой, прямой, 
вогнутой, остроконечной, зубчатой и с обработкой по периметру. 
Использовались для резания, как ножи, и для обработки шкур животных. [30] 
          Наряду с исследованием палеолитической эпохи в 1923-1924гг. на 
Афонтовой горе так же обнаружено и неолитическое захоронение. Среди 
находок костяные гарпун, кинжаловидное острие, орудие для копания земли, 
проколки и игла, украшения и пр. (модели которых непременно  включены в 
виртуальный музей).  
          Неолит -  особая эпоха в истории человечества, она завершает период 
каменного века. Эпоха расцвета техники обработки традиционных материалов 
— камня, кости и дерева, при широком распространении и совершенствовании 
таких прогрессивных приемов обработки, как шлифование, сверление, пиление. 
Так же в это время получает очень широкое распространение керамика, 
используемая для различных целей — в основном для изготовления сосудов, а 
также различной утвари.  
         А в 1933г. археолог А.П. Окладников и его партнеры раскопали несколько 
неолитических  захоронений конца 3 тыс.- начала 2 тыс. до н.э. Инвентарь 
найденного погребения на Афонтовой горе состоял из следующих предметов:  
скульптурное изображение человека, миниатюрный тонкостенный сосудик 
полуяйцевидной формы, костяное острие, бусины из перламутра[21] (к 
сожалению большинство этих экспонатов доступны только  в эскизном 
варианте поэтому они размещены  на одном полотне, в виде картины в рамке, с 
всплывающей информацией о том или ином объекте).   
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           Третий зал «История на пленке» наполнен фотографиями различного 
рода по нашей тематике, по большей части это  исторические фотографии, а 
также фотографии ученых, археологов, историков, которые по сей день 
занимаются исследованием памятника «Афонтова гора», находки настоящего 
времени (уделено внимание, двум значимым экспонатам, обнаруженными в  
21в.),  с информацией во  всплывающем окне.  
           В 2014 г. на Афонтовой горе найдена нижняя челюсть человека 
возрастом 12—14 тыс. лет, находка принадлежит к эпохе палеолита, 
определить её возраст помогли найденные вместе с челюстью предметы и 
останки животных.  
          И также в 2014 г. в районе Афонтовой горы археологи обнаружили 
фрагмент царской железной дороги - это тупиковая ветка рельсового пути, 
который был проложен  в конце 19 века. Дорога существует уже более 115 лет, 
это подтверждают данные о состоянии земляной насыпи и основания пути. В 
конце XIX века, в период возведения Царского моста (ныне - 
железнодорожного), ветка шла от угольных складов в Николаевке до пристани 
в районе Мелькомбината.  
          Итак, наш виртуальный музей включает в себя экспонаты каменного века, 
эпохи палеолита, неолита в виде макетов  реальных объектов, отрисованных в 
программе 3D Max. Также дополняет виртуальное пространство фотографии 
(прошлое и настоящее Афонтовой горы).  
          Информационную основу музея будут составлять выдержки из истории, 
различных научных публикаций, понятия, поясняющие, раскрывающие суть 
того или иного объекта виртуального пространства. 
          По технической части, инструменты для пользователя: наличие 
навигации, удобный и простой в использовании интерфейс (интерфейсные 
элементы).  
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3.3 Программного обеспечение, используемое в разработки виртуального 
музея 
 
          Виртуальный музей содержит в себе три зала, в которых непосредственно 
располагается наши графическо-информационные материалы. Работа с залами, 
включала в себя отрисовку и установку экспонатов в соответствующих местах, 
а также маркировку экспонатов. Создание оболочки для просмотра и 
отображения данных об экспонатах.  
          Рассмотрим создание виртуального пространства и использование 
программного обеспечения на примере первого зала.  
Итак, композиция первого зала состоит:  
1. Левая витрина "останки животных" 
2. Фотографии с мест раскопок 
3. Средняя витрина "части украшений" и "острия" 
4. Правая витрина "нуклеусы" и "скребла" 
5. Фотографии первых исследователей Афонтовой горы.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Рисунок 13 – первый зал ( зал эпохи палеолита ) Афонтовой горы 
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План действий был таким: 
1. подготовка к отрисовке фоторгафий, цветокоррекция в Corel PhotoPaint Х3, 
трассировка растровых изображений в Potrace 1.11; 
2. отрисовка пространства и экспонатов в 3DS MAX 7; 
3. рендеринг 3D - объектов и пространства с использованием плагина 3DS 
MAX - Mental Ray; 
4. работа с маркировкой в Corel PhotoPaint Х3; 
5. компиляция оболочки в Delphi 7. 
          Итак, рассмотрим каждую программу в отдельности: 
 Corel Photopoint предназначен для обработки растровых фотоизображений. С 
его помощью можно выполнять профессиональную подготовку изображений 
для публикации, как в печатных изданиях, так и в сети Internet, также в формате 
PDF. C помощью Corel Photopoint можно создавать нестандартные интерфейсы 
программ, Web - графику. Corel Photo-point X3 позволяет создавать 
изумительные по своей красоте картины, на основе монтажа, коллажа, 
рисования кистями и готовыми объектами.[2] 
 
           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              Рисунок 14- Corel Photopoint Х3 (рабочее окно) 
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Основным конкурентом Corel Photopoint является Adobe Photoshop – 
признанный лидер обработки растровой графики в компьютерном мире и 
законодатель стандартов в области обработки компьютерных изображений.   
          Однако на сегодняшний день по своим возможностям Corel Photopoint 
Х3 ни в чем не уступают Adobe Photoshop , а по некоторым параметрам даже 
превосходят его, имея более широкий спектр различных эффектов и настроек, а 
также более простую работу со слоями и объектами. Главным, немаловажным  
преимуществом  продукта «Corel» перед главным конкурентом «Adobe 
Photoshop», является простой в использовании интерфейс, с которым может 
справиться любой подросток.  
           Трассировка (векторизация) растровых изображений в Potrace 1.11. - 
утилита для преобразования растровых изображений в векторные (рис.15). 
Позволяет открывать изображений в формате PBM, PGM, PPM или BMP и 
экспортировать их в PostScript (EPS). 
Утилита – вспомогательная компьютерная программа в составе общего 
программного обеспечения для выполнения специализированных типовых 
задач, связанных с работой оборудования и операционной системы (ОС).  
 
 
 
 
 
 
 
Рисунок 15- пример, показывающий разницу между растровой и векторной 
графикой при увеличении. 
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          Отрисовка пространства и экспонатов в 3DS MAX 7 
          3DS Max - редактор 3D-графики, обеспечивающий трехмерное 
моделирование, анимацию и визуализацию. Открытая архитектура программы 
позволяет аниматорам воспользоваться преимуществами использования более 
чем ста подключаемых приложений, чтобы добавлять необходимые 
эффекты.[32] 
          Autodesk 3DS Max 7- полнофункциональная профессиональная 
программная система для создания и редактирования трёхмерной графики и 
анимации, разработанная компанией Autodesk. Содержит самые современные 
средства для художников и специалистов в области мультимедиа. Работает в 
операционных системах Microsoft Windows и Windows NT (как в 32 битных, так 
и в 64 битных). 
 
Рисунок 16 - 3DS MAX 7 (рабочее пространство) 
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          Существует и другие 3D редакторы:  
Blender 2.59 - многоплатформенный графический 3D пакет, включает в себя 
средства 3D моделирования, анимации, рендеринга, обработки видео, набор 
опций для создания интерактивных игр, визуальные 3D эффекты и многое 
другое.  
SculptrisAlpha 6 - программа для создания 3D скульптур, использует только 
одну технику 3D-моделирования — так называемую трехмерную лепку. 
 Vue9.5 xStream - профессиональная программа для моделирования 
ландшафтов, анимации и визуализации естественных трехмерных сред. 
Несмотря на многообразие 3D редакторов, большинство специалистов в 
области мультимедиа отдают свое предпочтение  3DS MAX, и на это есть ряд 
причин: 
 большое количество инструментов, необходимых при моделировании 
самых разных архитектурных проектов — от заготовок дверей и окон 
разных форм до растительности, лестниц и оград; 
  присутствуют средства для анализа и настройки освещенности 
трехмерного проекта; 
 фотореалистичный визуализатор, который дает возможность добиться 
высокой правдоподобности просчитываемого изображения; 
 легок в изучении, удобный интерфейс; 
 возможность очень гибко управлять частицами, создавая самые 
разнообразные эффекты — от моделирования анимированных массивов 
объектов до имитации всевозможных природных явлений, таких как 
брызги накатывающихся волн, дым и т. д.; 
 рендеринг - мощные возможности 3D рендеринга помогут вам получить 
изображения потрясающего качества за меньшее время. 
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          Рендеринг 3D - объектов и пространства с использованием  плагина 3DS 
MAX - MentalRay - профессиональная система рендеринга и визуализации 
изображений.  
          Рендеринг - термин в компьютерной графике, обозначающий процесс 
получения изображения по модели с помощью компьютерной программы. 
Часто в компьютерной графике (художественной и технической) под 
рендерингом (3D-рендерингом) понимают создание плоской картинки – 
цифрового растрового изображения – по разработанной 3D-сцене. Синонимом в 
данном контексте является визуализация. [29] 
        Компиляция оболочки в Delphi 7- это среда быстрой разработки, в которой в 
качестве языка программирования используется строго типизированный 
объектно-ориентированный язык Delphi. 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
Рисунок 17 - Delphi 7 ( рабочее пространство) 
          Компиляция - преобразование программы, представленной на одном из 
языков программирования, в коды на машинно-ориентированном  языке, 
которые принимаются и исполняются непосредственно процессором.[5] 
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Преимущества данного языка программирования от других:[23] 
 созданные программы получают улучшенную отладку. В 
интегрированном отладчике Delphi предусмотрено множество полезных 
свойств; 
 наличие высокоскоростного компилятора обеспечивает быстрый и 
беспроблемный перевод созданных программ в машинный код. Delphi 
оснащен самым  быстрым на данный момент компилятором; 
 визуальное построение приложений способствует быстрому и 
качественному созданию интерфейса программы. 
  Delphi обладает простыми и функциональными способами 
формирования баз данных (БД). 
 у разработчика программ имеется возможность самостоятельного 
построения объектов для Delphi, что очень полезно при составлении 
уникальных приложений. 
 
3.4 Методика создания модели помещения в среде 3DS Max. 
          Любое помещение состоит из следующих основополагающих элементов: 
 Пол 
 Потолок 
 Стены 
 Источники света 
          Также необходима одна или несколько статических точек наблюдения, 
роль которых в среде 3DS Max выполняют камеры, с помощью которых 
впоследствии будет создана визуализация сцены. 
    Для создания стен, пола и потолка используем стандартный примитив 
Box (параллелепипед). Создадим в отдельности каждый элемент, в отдельности 
используя вышеуказанный примитив. Укажем соответствующие 
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геометрические размеры при создании примитива. Разместим стены, пол и 
потолок в пространстве сцены следующим образом: 
Рисунок 18 – 3Ds Max ( рабочее пространство) , создание модели помещения 
          Следующим этапом будет создание виртуальных источников света. Для 
этого создадим четыре источника света класса Omni, что по параметрам 
соответствует реальной лапме накаливания без рефлектора. Расположим 
равномерно источники света на поверхности потолка, сделав небольшой отступ 
по высоте, чтобы они были расположены чуть ниже потолка (рис.19): 
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Рисунок 19- 3Ds MAX (рабочее пространство)- создание виртуальных 
источников света 
    Для большей реалистичности создадим плафоны для источников света, 
использовав сферу и цилиндр, которые усечем, используя логическую 
операцию Subtraction (A-B): 
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Рисунок 20 – 3Ds Max- создание виртуальных источников света 
    Следующим этапом создадим требуемые материалы для стен, потолка, 
пола и плафонов. Для стен, потолка и пола будем использовать библиотеку 
архитектурных материалов, подбирая соответствующий материал из данной 
библиотеки. Для стекла плафона будем использовать стандартный материал, 
задав ему белый цвет диффузии (Diffuse) и параметр самосвечения (Self-
Illumination) равный 90. Для обода плафона используем материал из бибиотеки 
архитектурных материалов - Metal Polished (отполированный металл). 
    Далее создадим камеру направленного типа (Target) и направим её на 
внутреннее пространство помещения, как показано на рисунке 21. 
 
 
47 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Рисунок 21 – 3Ds MAX (рабочее пространство) – создание камеры 
направленного типа 
             Выбрав требуемый ракурс, запускаем рендеринг, в результате которого 
получаем готовое виртуальное помещение, которое впоследствии будем 
заполнять требуемыми объектами: 
 
  
  
  
  
  
  
  
  
 
Рисунок 22- 3ds Max – готовое виртуальное пространство  
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 3.4 Методика создания археологических экспонатов в среде 3DS Max 
   Рассмотрим создание объекта археологического экспоната на примере 
острия. Имеется исходное изображение экспоната: 
 
Рисунок 23 – Экспонат острие (поздний палеолит, Афонтова гора) 
    Запускаем программу 3DS Max. И подготавливаем к работе 
верхний вьюпорт: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Рисунок 24 – 3Ds Max (рабочее пространство) вьюпорт    
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   Вьюпорт - (Окна проекций) – расположены в центре окна и занимают его 
большую часть. Четыре раздельных вида сцены отображают проекции сверху 
Top (Сверху), сбоку Left(Слева), фронтальную Front (Спереди) и 
перспективную Perspective (Перспектива).[4] 
   Далее загружаем в качестве заднего плана изображение археологического 
экспоната, для этого выберем пункт главного меню Views/Viewport Backgroung, 
где с помощью кнопки Files производим загрузку нужного изображения. 
 
Рисунок 25 -3Ds MAX - Viewport Backgroung 
В групбоксе Aspect Ratio установим опцию Match Bitmap, а также 
установим чекбокс Lock Zoom/Pan, для того чтобы можно изменять 
масштаб/панараму вьюпорта вместе с задним планом: 
          Групбокс – представляет собой элемент интерфейса программы, который 
позволяет пользователю выбрать одну опцию (пункт) из предопределенного 
набора (группы).  
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          Чекбокс (Флажок, флаговая кнопка, галочка) – представляет собой 
элемент интерфейса программы, позволяющий пользователю управлять 
параметром с двумя состояниями - ☑ включено и ☐ выключено. Во 
включённом состоянии внутри чекбокса отображается отметка (галочка (✓), 
или реже крестик (×)). По традиции флажок имеет квадратную форму. Рядом с 
флажком отображается его обозначение, обычно - подпись, реже - значок. Для 
увеличения площади активного элемента одинаково реагирует на нажатие 
мышью как сам флажок, так и подпись к нему.[31] 
 
 
 
 
Рисунок 26 – 3Ds MAX – групбоксViewport Backgroung 
    В итоге получаем изображение археологического экспоната на заднем 
плане вьюпорта вида сверху (рис.27): 
 
 
 
 
 
 
Рисунок 27 – 3Ds Max верхний вьюпорт 
          Приступаем к созданию объекта. Для этого разворачиваем вьюпорт на всё 
рабочее пространство с помощью команды Maximaize Viewport Toggle, для 
удобства сделаем невидимым координатную сетку: 
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Рисунок 28 – 3Ds Max (рабочее пространство)- развернутый верхний вьюпорт 
          Переходим к созданию исходного примитива. Выбираем во вкладке 
Create кнопкой Shapes нужную страницу, где в роллапе Object Type нажимаем 
кнопку создания линии Line: 
          Роллап (Свиток) – элемент графического интерфейса пользователя, 
область, сгруппированная по определенным признакам и имеющая в качестве 
заголовка кнопку шириной во всю ширину роллапа. Название каждого роллап 
содержит знак «плюс» или «минус» в зависимости от того, развернут роллап 
или свернут (свернутому роллапу соответствует знак (+), а развернутому – 
знак (–)).[1] 
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Рисунок 29 – 3Ds Max ( вкладка Create) 
Затем нарисуем линию от середины верхней части экспоната до острия в 
нижней части: 
 
 
 
 
 
 
 
 
Рисунок 30 – 3Ds Max –редактирование манипуляторами кривизны 
          Заходим во вкладку модификации объектов Modify и в роллапе Selection 
нажимаем кнопку редактирования узлов (вершин) Vertex. Поочередно 
выделяем узлы, при этом задав им в контекстном меню свойств узла угол Безье 
Vertex Type - Bezer Corner, выделив узел. 
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   Отредактируем манипуляторами кривизны таким образом получившуюся 
кривую, чтобы она находилась приблизительно по центру оси Х 
археологического экспоната 
   Так как поперечное сечение экспоната геометрически представляет из 
себя нечто напоминающее по форме эллипс, откроем вкладку Create и кнопкой 
Shapes выберем нужную страницу, где вроллапе Object Type нажимаем кнопку 
создания эллипса Ellipse. При этом размер эллипса по оси Х сделаем равным 
максимальной ширине экспоната, как показано на изображении: 
 
 
 
 
 
Рисунок 31- 3Ds Max – создание эллипса  
    Далее выделяем кривую и создаём составной объект Loft, при этом 
нажимаем кнопку Get Shapeв роллапе Creation Method, Затем наводим курсор 
на эллипс и нажимаем левую кнопку мыши, при этом во вьюпорте получаем 
изображение созданного лофт-объекта(рисунок 32): 
 
 
 
 
 
    
Рисунок 32 – 3Ds MAX –создание лофт-объекта 
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Теперь приступим к модификации созданного лофт-объекта. Для этого 
заходим во вкладку модификации объектов Modify и в роллапе Deformations 
нажимаем кнопку Scale. В появившемся диалоговом окне Scale Deformation(X) 
нажимаем кнопку Insert Corner Point, и создадим три новые опорные точки, 
затем отредактируем кривую деформации так, чтобы получившийся объект как 
можно точнее совпал с оригинальным изображением экспоната: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Рисунок 33- 3Ds Max- модификация созданного лофт-объекта 
          Преобразуем получившуюся форму в редактируемый каркас с помощью 
выбора соответствующего пункта Convert to Editeble Mesh в контекстном меню 
(рисунок 34): 
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Рисунок 34 – 3Ds Max – преобразование формы в редактируемый каркас 
   Так как на исходном изображении археологического экспоната в верхней 
части имеется углубление, по форме напоминающее усеченную сферу, 
создадим примитив сферы, для этого выбираем во вкладке Create кнопкой 
Geometry нужную страницу, где в роллапе Object Type нажимаем кнопку 
создания сферы Sphere. Созданную сферу расположим в соответствии с её 
месторасположением во всех плоскостях. 
 
 
 
 
 
 
 
Рисунок 35 – 3Ds Max – создание углубления в верхней части экспоната 
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   Выделяем объект геометрческой формы острия, и создадим составной 
объект типа Boolean, необходимо также задать опцию создания Subtraction (A-
B) в выборе опций Operation роллапа Parametrs. Нажимаем кнопку Pick Operand 
в роллапе Pick Boolean. Затем в любом из вьюпортов указываем мышью сферу, 
которая будет использована в качестве второго операнда в создании составного 
объекта, полученного в результате логического вычитания (рис.36): 
Рисунок 36 – 3Ds MAX – готовый  геометрический 3D-объект на основе 
изображения археологического экспоната 
          Полученный объект желательно также преобразовать в редактируемый 
каркас, с помощью вышеописанного выбора пункта Convert to Editeble Mesh в 
контекстном меню. 
          В результате проделанной работы мы получили геометрический 3D-
объект на основе изображения археологического экспоната. Теперь следует 
подобрать нужный материал для последующей визуализации. Для этого 
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откроем окно редактора материалов Material Editor и назначим любой материал 
нашему объекту с помощью кнопки Assign Material to Selection: 
Рисунок 37- 3Ds MAX – создание материала для последующей визуализации 
          Затем в редакторе материалов зададим карты Diffuse Color и Bump, 
выбрав соответствующие карты Noise и Cellular. Настроим цвета карты Noise, с 
помощью любой "экранной пипетки", определив темный и светлый цвет исходя 
из исходного изображения, указав, таким образом, соответствующие цвета в 
диалоговом окне выбора цвета Color Selector (рис.38). 
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Рисунок 38 – 3Ds Max – настройка цвета материала 
          Установим требуемые параметры цветового шума в роллапе Noise 
Parametrs,  в соответствии с параметрами на изображении, аналогично настроем 
карту Cellular в модификаторе выпуклостей Bump, введя требуемые параметры 
карты в роллапе Cellular Parametrs, в соответствии с параметрами на 
изображении (рис.39). 
          Финальной стадией моделирования является рендеринг. Для этого 
следует вьюпорт перспективы, и выбрать удачный ракурс. Для запуска 
рендеринга выберем пункт главного меню Rendering/Render, при этом будет 
выведено диалоговое окно настроек рендеринга (рис.40).  
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Рисунок 39- 3Ds MAX- установка параметров шума  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Рисунок 40 - диалоговое окно настроек рендеринга 
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          Используем настройки по умолчанию, так как нам не требуется каких 
либо специальных установок для нашего демонстрационного примера. В итоге 
получаем следующее изображение: 
Рисунок 41- полученное изображение после рендеринга 
   Имеет смысл сохранить изображение в формате PNG, включающий в себя 
канал прозрачности (так называемый альфа-канал). Такое изображение можно 
впоследствии отредактировать в любом редакторе растровых изображений. При 
этом из сгенерированного изображения за счёт присутствия канала 
прозрачности, в редакторе изображений получаем отдельный слой с 
прозрачным фоном, который нужным образом можно изменить, например как 
на нижеприведённом рисунке 42: 
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Рисунок 42- изображение в формате PNG , включающий режим прозрачности, с 
измененным фоном в редакторе изображений 
 
          На примере первого зала было рассмотрено и проанализировано 
программное обеспечение, которое понадобилось нам для создания 
виртуального  музея.  
          Также была описана, показана детальная методика создания виртуального 
пространства, археологических экспонатов в среде 3DS Max. Дальнейшие 
действия при работе в оставшихся двух залах придерживаются  такого же 
плана, методов,  как в создании пространства, так и в отрисовке экспонатов. 
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Заключение 
 
          Развитие информационных технологий,  3D технологий, виртуальной 
реальности и интернета обеспечило возможность формирования образов и 
организации взаимодействия с ними на новом, недостижимом раннее уровне. 
Применение этих технологий в традиционных областях, таких как музейная 
деятельность,  привело к появлению новых направлений – «виртуальный 
музей» . Которые в свою очередь время служат основой для сохранения 
культурных, исторических ценностей 
     Актуальность данной дипломной работы заключалась в собрании и 
сосредоточении графическо-тесктовой информации о всемирно известном 
памятнике Красноярского края Афонтовой горы, артефакты которой были 
разбросаны по всему миру вплоть до Лувра, поэтому целесообразно было 
объединить их в едином виртуальном пространстве.  
     В процессе работы над данной темой было выполнено несколько задач: 
Проанализированы существующие историко-археологические виртуальные 
музеи, сформированы основные требования к виртуальному музею, собрана 
текстовая и графическая  информация  о музее Афонтовой горы, разработан 
дизайн и структура виртуального музея «Древности Афонтовой горы». 
          Итогом проделанной работы является готовый продукт - виртуальный 
музей «Древности Афонтовой горы», который включает в себе более 250-ти 
экспонатов, а также свыше 50-ти изображений расположенных в виртуальном 
пространстве.  
          Так как виртуальный музей древности Афонтовой горы, не имеет 
аналогов, а именно приложения, в котором собраны экспонаты, разобобщённые 
по всему миру , она будет интересна,  как студентам, изучающим историю края,  
специалистам работающими в сфере исследования, а также всеми кому 
интересна данная тема.   
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